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Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi berbasis web yang 
menerapkan konsep augmented reality untuk menampilkan objek pakaian secara 
2D, dimana augmented reality adalah teknologi yang menggabungkan benda 
maya dua dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real-time.  
Dalam interaksinya aplikasi yang dibangun menerapkan konsep perceptual 
user interaction dimana pengguna dapat melakukan interaksi dengan aplikasi 
tanpa menggunakan mouse ataupun keyboard. Hasil dari proyek akhir ini adalah 
sebuah aplikasi yang dapat digunakan oleh pengguna untuk mencoba pakaian dan 
mengganti ukuran pakaian yang dicoba secara virtual dengan menggunakan 
webcam. 
Penggunaan augmented reality (AR) untuk aplikasi virtual dressing room 
dirancang dan dikembangkan menggunakan metode studi pustaka yaitu mencari 
referensi dan materi yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan. 
Pembuatan Augmented reality (AR). 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia yang akan membantu 
mewujudkan agar merasa nyaman dan dapat mengetahui (mem-preview) pakaian 
apakah sesuai dengan keinginan.  















The built application is a web-based application that applies the concept 
of augmented reality to display objects of clothing in 2D, where augmented reality 
is a technology that combines two-dimensional virtual objects into a real three-
dimensional environment and project the virtual objects in real-time. 
In its interaction the built application applies the concept of perceptual 
user interaction where the user can interact with the application without using 
mouse or keyboard. The result of this final project is an application that can be 
used by users to try out clothing and change the size of clothing that is tried 
virtually using a webcam. 
The use of augmented reality (AR) for virtual dressing room application is 
designed and developed using literature study method that is looking for 
references and materials related to research conducted. Making Augmented 
Reality (AR). 
This research produces multimedia applications that will help realize to 
feel comfortable and can know (preview) the clothes whether in accordance with 
the wishes. 
 Keywords: HTML5, Webcam, Virtual Dressing Room, Augmented Reality, 
Marker 
 
 
